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 Di dalam dunia animasi grafik 3 dimensi , representasi euler telah dipakai secara 
luas , baik di dalam industri maupun di dalam pendidikkan. Seiring dengan 
perkembangan dunia animasi , ditemukan kelemahan pada representasi euler , yang 
disebut sebagai gimbal lock.  
 Quaternion adalah struktur aljabar yang ditemukan oleh William Rowan 
Hamilton. Berbeda dengan representasi euler , quaternion tidak mengalami gimbal lock 
terhadap sumbu utama ( x , y , z ). 
 Penggunaan Quaternion secara luas masih belum dikenali di dunia pendidikan. 
Dari perancangan ini , memperlihatkan masalah gimbal lock dengan representasi euler , 
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